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RESUMO

O presente artigo tem como objetivo analisar o impacto no aprendizado da aplicacdo de
metodologias ativas, utilizando a estratégia de gamificacdo, no ensino da disciplina de
metodologia cientifica. Foi utilizada a plataforma Kahoot em quatro turmas de 9° periodo
do curso de Bacharelado em Direito de uma institui¢cdo de ensino superior particular na
cidade de Belém no Estado do Para. A metodologia para elaboracdo dessa pesquisa
caracteriza-se como uma pesquisa aplicada exploratoria tendo como procedimento o
estudo de caso. A realizacdo da coleta de dados ocorreu no més de maio, no 1° semestre
de 2021. O software survey monkey foi utilizado para aplicar o questionario com
perguntas abertas e fechadas para 19 alunos do Curso. Apos andlise dos resultados
coletados, concluimos que a experiéncia teve resultado positivo, mudando o comportando
da turma de passivo para uma ativa participacdo. As novas tecnologias aliadas a
metodologias ativas se tornam a estratégia para o atual contexto de transformacéo da
sociedade no qual vivemos.

Palavras-Chave: Tecnologias de Informagcdo e Comunicacdo, Metodologias Ativas,
Gamificacdo, Kahoot.

ABSTRACT

This article aims to analyze the impact on learning to apply active methodologies, using
the gamification strategy, in teaching the discipline of scientific methodology. The
Kahoot platform was used in four classes of the 9th period of the Bachelor of Law course
at a private higher education institution in the city of Belém in the State of Para. The
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methodology for preparing this research is characterized as an exploratory applied
research with the procedure the case study. Data collection took place in May, in the first
semester of 2021. The survey monkey software was used to apply the questionnaire with
open and closed questions for 19 students of the Course. After analyzing the results
collected, we concluded that the experience had a positive result, changing the behavior
of the class from passive to active participation. New technologies combined with active
methodologies become the strategy for the current context of transformation of the society
in which we live.

Keywords: Information and Communication Technologies, Active Methodologies,
Gamification. Kahoot.

1 INTRODUCAO

Estamos vivendo um momento de transicdo com mudangas profundas
acontecendo. O paradigma antigo baseado na abordagem cléssica, cujo foco era analise
isolada das partes de um sistema, foi substituido pelo paradigma sistémico, onde a
interpelacédo e interdependéncia entre as partes é a base do raciocinio (CHIAVENATO,
1993). E neste momento que as organizacdes devem tomar consciéncia do novo espaco
que surge, com profundas implicacGes para a ordem econémica e politica internacional
(GOUVEIA; NEVES; CARVALHO, 2009).

Esta é a civilizacdo do conhecimento e da informacdo, se as organizagcdes ndo se
conscientizarem agora desta mudanca de paradigma, ndo havera futuro para elas, estardo
todas fatalmente fadadas ao fracasso, uma posicao que é defendida por diversos autores
como apontado por Gouveia, Neves e Carvalho (2009).

O desenvolvimento das TIC causa transformacgfes na sociedade em todos 0s
setores, incluindo a educacdo. Ao passo que a escola, na tentativa de acompanhar as
mudangas ocorridas na sociedade, busca a conex@o com a tecnologia, adaptando-se a fim
de atender as demandas sociais, contudo, o uso do computador em algumas escolas, tende
a tomar como base o simples ato de ensinar 0 manuseio técnico da maquina, sem
considerar seu real potencial pedagogico.

Assim, as instituicbes que atuam na area da educacdo também deverdo estar
atentas e acompanhando essas mudangas. A educacdo baseada na transmissdo do
conhecimento e da aceitacdo da autoridade do professor ndo mais se adequa a este novo
contexto. Estamos passando para uma interacdo onde a componente pratica e de

demonstracdo do conhecimento deve ser aliada a um comportamento do professor em que
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passa daquele que tudo sabe, a quem ajuda e facilita a apredizagem, orientando as
estratégias pedagdgicas para tornar os alunos mais ativos.

A questdo problema que norteia essa pesquisa indaga assim: Como a utilizacéo
de metodologias ativas, utilizando a plataforma Kahoot impacta a aprendizagem da
disciplina de metodologia cientifica no ensino superior?

Esta pesquisa tem por objetivo analisar o impacto no aprendizado da aplicacéo de
metodologias ativas, utilizando a estratégia de gamificacdo no ensino da disciplina de
metodologia cientifica, através do programa kahoot, apresentando as possibilidades deste

programa utilizado um questionario em formato de quiz.

2 UTILIZANDO O KAHOOT COMO ESTRATEGIA DE METODOLOGIA
ATIVA

Em contrapartida do método de ensino tradicional, no qual o foco esta centralizado
no professor e o aluno apresenta uma conduta passiva, surge uma perspectiva diferenciada
baseada na participacdo ativa do aluno, o qual é estimulado a atuar no processo de
aprendizagem de forma mais direta, no papel de protagonista da sua aprendizagem. Essa
nova perspectiva recebe a denominacao de metodologia ativa (BUSS; MACKEDANZ,
2017).

De acordo com Gomes et al (2010) as Metodologias Ativas se fundamentam em
processos educacionais interativos de conhecimento, analises, pesquisas, exames e
decisdes individuais ou coletivas, que através de estratégias educacionais, estimulam o
aluno a agir ativamente na busca da solucédo de um problema contextualizado. Além disso,
também inovam ao utilizar tecnologias como base para a aprendizagem.

Existem vaérias técnicas de metodologias ativas, entre as principais citamos: Sala
de Aula Invertida Aprendizagem Baseada em problemas, Aprendizagem baseada em
projetos, Tutoria entre Pares, Técnica de Perguntas, Gamificacdo, Storytelling, Estudos
de Casos, Action Maze, Incidente Critico, dentre outras (BECK, 2018).

Citando Cavaigna, Gouveia e Reis (2019), Gamificagdo, do inglés gamification,
€ 0 uso de mecanicas e caracteristicas de jogos para engajar os alunos, motivando a¢des
e comportamentos em ambientes fora do contexto de jogos, facilitando o aprendizado.

Para 0 nosso estudo de caso usamos O Kahoot [https://kahoot.com], pois além de
gratuito, divertido e facil de usar, ele atua com conceito de ranking, classificando os

alunos em pontuacdo de categorias, tornando a aula mais interativa e dindmica.
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Para Wang [2015, p. 221], o Kahoot “é um jogo baseado em respostas dos
estudantes que transforma temporariamente uma sala de aula em um game show”. Assim
o professor assume o papel de apresentador do jogo e os alunos de adversarios. As
perguntas e alternativas de respostas sdo apresentadas aos alunos, que devem responder
corretamente e 0 mais rapido possivel, pois quanto menor o tempo mais pontos o aluno
recebe. No final das perguntas a plataforma exibe uma tela com o podium, listando os
nomes dos alunos e suas pontuacoes, categorizando em 1°, 2° e 3° lugares.

O aplicativo Kahoot pode ser acessado de qualquer dispositivo ligado a internet.
As atividades criadas podem ser realizadas no laboratério de informatica, dentro de sala
de aula, no auditério ou em qualquer ambiente académico. Os alunos podem usar

computadores, tablets e até mesmo seus celulares para o envoi das respostas.

3 METODOLOGIA

Esta pesquisa estd caracterizada como aplicada, exploratéria, utilizando
procedimentos de levantamento bibliografico e estudo de caso (KALTOS; MARCONI,
2003).

Os sujeitos de pesquisa foram 19 alunos do 9° semestre do Curso de Bacharelado
em Direito, em uma instituicdo de ensino superior particular, no municipio de Belém do
Para. A realizacdo da aplicacéo e coleta de dados ocorreu no més de maio, no 1° semestre
de 2021.

O teste conceitual desenvolvido no kahoot foi composto de 10 perguntas — sendo
x de escolha entre 4 alternativas e x de certo ou errado, de acordo com as configuracoes
padrdes disponibilizadas pelo software. Foi dado o tempo de 1 minuto para os alunos
responderem cada pergunta. Os alunos participaram de forma individual, sendo avisados
com antecedéncia de 1 més, para que pudessem estudar o contetdo. Nao foi atribuida
pontuacdo a atividade, mas houve premiacdo simbdlica de acordo com a classificacdo do
kahoot.

Para avaliar a metodologia ativa utilizada foi aplicado um questionario composto
05 perguntas fechadas e 2 abertas. O questionario aplicado aos alunos teve como
referéncia a pesquisa de Cavaignac, Gouveia e Reis (2019), sendo composto de sete
perguntas, cinco fechadas e duas abertas.

A escolha por utilizar tal instrumento de coleta de dados, estd ancorada nos

conceitos de Amaro, Povoa e Macedo (2005, p.02) quando afirmam que “o uso de
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questionarios tem se mostrado uma ferramenta importante no recolhimento e anélise de
dados”.

O questionario foi elaborado no aplicativo Survey Monkey e o link para resposta
foi compartilhado ap6s os alunos finalizarem o quizz no kahoot, atraves do chat na sala
de aula do google meet. Os alunos tiveram um tempo no horario aula para responder o
questionario, evitando que deixassem para depois, e assim eliminando a possibilidade de
esquecimento da tarefa.

4 ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Neste tdpico apresentamos os dados coletados e a analise realizada para
investigacdo do problema. Os graficos foram gerados pelo proprio aplicativo survey
monkey.

A Questdo 1: Vocé gostou da metodologia utilizada?, teve como objetivo a
verificacdo da opinido dos discentes em relacdo a aplicacdo da estratégia de gamificacéo
na aula. Como resultado tivemos 100% de aprovacdo da metodologia, conforme grafico
abaixo ilustrado.

Gréfico 1 — Percepcdo dos alunos quanto a metodologia (gamificacdo) utilizada

o _

0%  10% 20% 30% 40% 50% 50% T0% 80% 90% 100%

OPCOES DE RESPOSTA ¥ RESPOSTAS s
» Sim 100,00% e

v Nio 0,00% Q

w» N&o Sei 0,00% Q
TOTAL K€~

Fonte: Autores (2021)

A Questdo 2: Os quizzes ajudaram na compreensdo dos contetdos?, verificou
a percepcdo do aluno quanto as contribuigdes dos Testes Conceituais aplicados. O
resultado foi 100% positivo, conforme demonstrado no grafico 2.
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Gréfico 2 — Percepcéo dos alunos quanto as contribui¢des dos Testes Conceituais

Nio

MNio sei

0%  10% 20% 30% 408G B0% 50% T0% B0% 20% 100%

DPQE)ES DE RESPOSTA ¥ RESPOSTAS v
* Sim 94,74% 18
- MNio 0,00% Q
~ MNEosel 5,26% 1
TOTAL 192

Fonte: Autores (2021)

A Questdo 3: A metodologia aplicada quando comparada a metodologia
tradicional é mais interessante/motivadora? , teve como objetivo a verificacdo da
opinido do aluno em relacdo ao seu nivel de motivacdo com a metodologia adotada.
94,74% dos alunos responderam que consideram a metodologia ativa mais interessante,
sendo que apenas 1 aluno dos 19 participantes respondeu que considera igual, ou seja, a
nova metodologia ndo impactou sua motivagdo para participacdo na aula, conforme

ilustrado no gréfico 3.

Gréfico 3 — Percepg¢do dos alunos quanto ao envolvimento com a metodologia

Mais
interessante...

Menos
interessante...

Igual

MEo sei

0% 10% 20% 30% 40%: B0% 60% F0% 20% 90% 100%

DPQE}ES DE RESPOSTA =7 RESPOSTAS -
~ Malis interessante/motivadora 24,74% 18
= Menos interessante/motivadora 0,00% o]
~ lzgual 5,26% 1
- MEo sl 0,00% Q
TOTAL 19

Fonte: Autores (2021)
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Na Questdo 4: Vocé gostou de ter utilizado o aplicativo Kahoot para
responder aos quizzes? , o objetivo foi verificar a opinido do aluno quanto ao uso da
plataforma kahoot em sala de aula. 94,74% dos alunos responderam que gostaram de
utilizar a plataforma, sendo que apenas 1 aluno dos 19 participantes respondeu que nédo

sabe dizer, conforme ilustrado no grafico 4.

Gréfico 4 — Percepcdo dos alunos quanto ao uso do aplicativo Kahoot

o _

0%  10% 20% 30% 40% 50% 50% T0% 80% 90% 100%

DP[}E)ES DE RESPOSTA * RESPOSTAS B
« Sim 94,74% 18
* Nio 0,00% Q
* MNEossl 5,26% 1
TOTAL 19

Fonte: Autores (2021)

A Questdo 5: O que vocé achou de ter sido criada uma competicdo entre as
equipes para a obtencdo da pontuacdo dos quizzes?, teve como objetivo a verificacdo
da opinido do discente em relagdo ao uso da competicdo para motivar a participagdo nos
Testes Conceituais aplicados. 17 alunos demonstraram que foi positiva, sendo 2 como

razoavel e indiferente, conforme gréafico abaixo.
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Grafico 5 — Percepgdo dos alunos quanto ao uso de gamificagdo.

Muito
interessante

Razocdvel
Indiferente

Desnecessario

0%  10% 20% 30% 40% 50% 0% T0% 80% 90% 100%

DP[}E)ES DE RESPOSTA ~ RESPOSTAS B
* Muito interessants 52,63% 10
« Interessante 36,84% 7
* Razodvel 5,26% 1
v Indiferente 5,26% 1
= Desnscessirio 0,00% a
TOTAL 19

Fonte: Autores (2021)

Para andlise dos resultados coletados através das perguntas abertas foi utilizado a
nuvem de palavras gerada pelo software.

Quanto a 12 pergunta aberta, como pontos positivos foram citados em maior
namero de vezes a competicdo, a melhor compreensdo, o dinamismo e facilitar o

aprendizado (Fig. 1)

Figura 1 — Nuvem de palavras Pontos positivos do uso do Kahoot

Pontos Positivos

dinamico

Fonte: Autores (2021)
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Tabela 1 — Consolidadac&o das plavras por grupo e quantidade de vezes que sdo mencionadas

2 competigao 4

3 ) exigéncia de trabalhar com a presséo 1

4 melhor 4
compreensao

5 ﬁ]) pontuagdo calculada com base no tempo de resposta
6 descontrai da aula expositiva

7@  Ajudar arevisar o contetido

8 I explicou a corregdo

9@ dinamico

10 sair da rotina

11 ) didatica facilita o aprendizado

N et e N ek emd | el e

12 aprendizado
Fonte: Autores (2021)

Quanto aos pontos negativos, poucos foram listados. Concentrando-se em: a
dificuldades com a internet, o tempo destinado para resposta das perguntas, o fato do

aluno estar assistindo a aula no celular e o slide aparecer pequeno no monitor dos alunos
(Fig. 2).

Figura 2 — Nuvem de palavras Pontos negativos do uso do Kahoot

Pontos Negativos

Internet

perguntas sao muito rapidas
=rgunta nao estar jur

Pelo celular em aula on line

Fonte: Autores (2021)
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Tabela 2 — Consolidadacdo das plavras por grupo e quantidade de vezes que sdo mencionadas

2 tempo 4

30 Internet 5

4 ndo ha 6

5 slide 1
pequeno

6 pergunta ndo estar junto 1

7@ perguntas sdo muito rapidas 1
8  Pelocelularemaulaonline 1
Fonte: Autores (2021)

5 CONSIDERACOES FINAIS

O ensino superior pode ser considerado uma etapa complexa do processo
educacional de um individuo, tendo em consideracdo que conta com um publico
heterogéneo, bem como com o facto de muitos alunos ja precisarem trabalhar ou estarem
mesmo inseridos no mercado de trabalho. Tal torna ainda mais desafiante o
relacionamento entre teoria e préatica, entre o conhecimento e o saber feito da experiéncia.

O uso de metodologias ativas, aliada a tecnologias de informacgdo e comunicagéo
tem se mostrado uma estratégia de bom resultado para atender essa nova realidade do
ensino superior. A utilizacdo de jogos digitais como uma ferramenta no processo de
aprendizagem promove a motivagdo, a curiosidade, a interatividade, o raciocinio, a
colaboracdo, a comunicacgdo e o pensamento critico.

O presente estudo apresentou uma abordagem para o ensino da disciplina de
Metodologia Cientifica, utilizando tecnologias de informacdo e comunicacdo aliada a
metodologias ativas. A partir da analise das respostas dos alunos quanto a aplicagdo do
Kahoot, verificou-se que o programa despertou a motivacdo e o engajamento dos alunos.
Houve o aumento do interesse pelo conteldo e através das duvidas ao responder 0 quizz
foram feitos muito questionamentos na aula. Além disso, a ferramenta se mostrou de bom
resultado para avaliagdo em tempo real.

Como dificuldade encontradas elencamos a questdo do kahoot na versao gratuita
apresentar limitacdo de palavras nos textos dana pergunta e também nos campos da
resposta. Isso dificultou a elaboragéo do quizz, pois tivemos que escrever o comenado da
questdo e as alternativas de respostas no software power point para compartilhar com os
alunos. Tal dificuldade foi refletida nos alunos uma vez que eles elencaram na resposta
subjetiva da questao pontos negativos na fala do aluno quando coloca o slide pequeno. E

na outra fala quando o outro aluno coloca pergunta ndo estar junto.
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Sendo a aplicacdo de tecnologias de informacgdo e comunicacdo baseado em
metodologias ativas uma area relativamente nova, como trabalhos futuros sugerimos que
pesquisas semelhantes a esta deveriam ser produzidas para investigar seus impactos no

ensino de Metodologia Cientifica em cursos de nivel superior.
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